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ABSTRACT
Game is one of interested entertainment tom fill spend time spend time or
to losing bored. In this era many child lazy to learning because they very enjoy yo
playing the game and forget to do their activity. There are many game, from the
educational game, sport game. Until jurner game. Now, one og game often to use
is educational game who can give entertainment also to fill spend time. For the
base, writer do the research with the title “ Game edukasi sejarah sekolah
dasar”. Methods who writer use is development multimesia method. Step of the
research is concep,desidgn,material,collection assembly,testing,and distribution.
With the tool adobe flash cs 6 and programming language action script. Build this
education game hope can make a good students ethusias to learn about history
and to use alternative toll to help learning process.
Keywords :Game, education, flash
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ABSTRAK
Kata Kunci : Game, Edukasi, Flash
Game merupakan salah satu hiburan yang seru dan menarik untuk
mengisi waktu luang atau menghilangkan kejenuhan. Pada zaman sekarang
banyak anak yang malas untuk belajar karena terlalu asik main game seakan lupa
dengan kewajibannya. Ada begitu banyak game dipasaran mulai dari game yang
bertema asah otak, olahraga, hingga petualangan. Salah satu game saat ini yang
sering dikupas adalah game edukasi,  sebuah game edukasi yang bisa menjadikan
hiburan sekaligus pengisi waktu luang.Atas dasar tersebut, penulis melakukan
penelitian dengan judul Game edukasi sejarah sekolah dasar, Metode yang
digunakan dalam merancang dan membangun game ini adalah Metode
Penggembangan Multimedia. Tahapan dalam proses penelitian ini adalah Tahap
Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing, dan Distribution,
Dengan menggunakan tool adobe flash CS 6 dan bahasa pemrograman action
script. Dengan membangun game edukasi ini diharapkan dapat menarik minat
siswa-siswi belajar tentang pelajajaran sejarah dan dapat digunakan alternatife
untuk membantu proses belajar mengajar.
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